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METODOLOGI PENELITIAN 
 
Tahap-tahap penelitian ini dapat di lihat di Gambar 3.1. 
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3.1 Tahap Analisis 
3.1.1 Survei Awal 
Tahap ini dilakukan untuk mendapatkan informasi dari melihat langsung 
situasi dan kondisi serta wawancara di TK An-Namiroh Pusat. Wawancara 
dilakukan dengan guru TK An-Namiroh Pusat mengenai informasi umum saja, 
seperti visi dan misi sekolah, kurikulum yang dipakai, fasilitas sekolah, jumlah 
kelas, pengelompokan kelas dan cara pembelajaran pada anak. 
 
3.1.2 Penentuan Topik Penelitian 
Langkah pertama yang peneliti lakukan adalah menentukan topik 
permasalahan yang akan diangkat pada Tugas Akhir ini. Setelah melakukan 
observasi makan peneliti menentukan topik yang akan diangkat yaitu membuat 
aplikasi pembelajaran anak usia dini. 
1. Studi Pustaka 
Studi pustaka yang dilakukan adalah dengan mencari referensi-referensi 
seperti buku, jurnal, dan skripsi yang berkaitan dengan kurikulum, 
pengajaran pada anak usia dini, dan pemrograman android. 
2. Penentuan Objek Penelitian 
Penentuan objek penelitian dilakukan dengan cara observasi dengan 
melakukan pengamatan secara langsung dalam kegiatan pembelajaran pada 
anak usia dini untuk mengetahui proses yang berlangsung. Wawancara ke 
guru kelas dan studi pustaka di TK An-Namiroh (Lampiran A). 
3. Perumusan Masalah 
Setelah menetapkan objek penelitian peneliti merumuskan masalah yang 
ada di TK An-Namiroh maka peneliti merumuskan masalah yang terjadi di 
kelas, yang dikaitkan dengan metode pembelajaran di kelas khususnya pada 
pengenalan objek sekitar untuk melatih pembelajaran dasar menggunakan 
aplikasi pembelajaran.  
4. Analisis Kebutuhan  
Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan media pembelajaran yang 
disesuaikan dengan permasalahan yang terjadi di TK An-Namiroh pada 
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pelajaran pengenalan tentang pembelajaran dasar agar dapat membantu 
anak  mengembangkan pembelajaran dan melatih kreatiftas anak.  
5. Penentuan Tujuan Penelitian 
Setelah melakukan tahapan-tahapan di atas maka pada penelitian ini 
ditetapkan tujuan penelitian adalah pembuatan aplikasi media pembelajaran 
anak usia dini berbasis android untuk anak TK An-Namiroh guna membantu 
melatih dan mengembangkan pembelajaran anak dan melatih kreatifitas 
anak. Hasil dari tahap analisis adalah data kebutuhan media pembelajaran. 
 
3.1.3 Analisa Sistem 
Tahap ini merupakan tahapan yang harus dilakukan untuk membuat media 
pembelajaran anak usia dini untuk mengetahui media anak usia dini yang seperti 
apa dan bagaimana agar dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan anak usia dini 
pada TK An-Namiroh yang terdiri dari: 
1. Analisa Sistem Berjalan 
Pada tahap ini dilakukan analisa sistem yang sedang berjalan di TK An-
Namiroh. Hal yang diperhatikan adalah bagaimana metode pembelajaran 
anak dan apa masalah yang terjadi. 
2. Analisa Sistem Usulan 
Setelah dilakukan analisa sistem berjalan maka dilakukan analisa sistem 
usulan untuk menyelesaikan permasalahan. Pada tahapan ini dilakukan 
analisa kebutuhan media pembelajaran anak usia dini yang terdiri dari: 
a. Analisa Aktor 
Pada tahapan ini ditentukan aktor media pembelajaran anak usia dini 
adalah anak sebagai peserta didik yang diawasi oleh orang tua. 
b. Analisa Kebutuhan Fungsional 
Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang 
akan diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang 
diperlukan sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik. Analisis yang 
dilakukan dimodelkan dengan menggunakan Unified Modeling 
Language (UML). Tahap-tahap pemodelan dalam analisis menggunakan 
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UML antara lain menggunakan use case diagram, activity diagram use 
case scenario. 
c. Analisa Aktivitas-Aktivitas Sistem 
Pada tahapan ini dibuat aktivitas sistem media pembelajaran interaktif 
untuk menggambarkan aktivitas dan perancangan dari media 
pembelajaran anak usia dini Tahap-tahap pemodelan dalam analisis 
UML menggunakan use case activity. 
 
3.2 Desain Media Pembelajaran 
Setelah melakukan tahapan analisis maka didapat hasil kebutuhan media 
pembelajaran yang akan dibuat yang mana sebelum pembuatan media pembelajaran 
tersebut dilakukanlah tahapan desain media pembelajaran yang terdiri atas: 
1. Desain Layout 
Hal pertama yang dilakukan untuk desain media pembelajaran adalah 
dengan desain layout (tata letak) rancangan media pembelajaran yang 
memiliki ukuran sesuai kebutuhan. 
2.   Desain Background 
Selanjutnya desain background untuk media pembelajaran yang dicocokkan 
dengan pengguna (anak usia dini) dan tema media pembelajaran yang ada 
di TK An-Namiroh yang dibuat dengan mengambil background yang 
menarik bagi anak usia dini. 
3. Desain Warna 
Pembuatan background harus memperhatikan kococokan warna agar 
tampak manarik dan user friendly. 
4. Desain Menu Media Pembelajaran 
Selanjutnya desain menu pembelajaran harus jelas dan mudah dimengerti 
agar tidak membingungkan anak usia dini. 
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3.3. Tahap Pengembangan  
3.3.1 Pembuatan Media Pembelajaran Anak Usia Dini 
Tahap ini merupakan tahapan penggabungan semua aset media dan aset 
animasi yang telah dibuat menjadi media pembelajaran interaktif. Pada tahapan 
pengembangan ini juga dilakukan proses editing. Proses editing dilakukan ketika 
ada kesalahan pada media pembelajaran dan animasi, apakah itu pada, teksnya, 
menunya, background-nya, layout-nya, storyboard-nya dan warnanya. 
3.3.2 Black Box Testing 
Melakukan tes terhadap fungsional media pembelajaran tanpa menguji 
desain dan kode program seperti button media pembelajaran dan fungsi lainnya dan 
aplikasi akan dijalankan ke 10 smartphone dengan spesifikasi yang berbeda-beda. 
3.3.3 User Acceptance Test 
Metode User Acceptance Test (UAT) yaitu berupa dokumen yang di 
sesuaikan dengan requirement system. Responden  kuisioner adalah  19 orang yang 
terdiri dari guru dan anak TK.  
 
 
